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DAFTAR ISTILAH

: Jumlah giliran yang dilakukan pemain.

: Tampilan yang mempresentasikan seorang individu pada

dunia digital.

: Tulisan yang ditampilkan dengan border berbentuk kotak

atau bulat untuk menandakan seorang karakter sedang

berbicara.

. Akhir dari game ketika pemain mengalami kekalahan. Atau

akhir dari game ketika game telah selesai dimainkan

seluruhnya.

: Jenis game berdasarkan kategori-kategori tertentu.

- Istilah umum pada game digital yang merupakan nama

tempat dimana pemain menyimpan barang-barang pada

game.

: Upaya sistematis, terencana, dan terpadu untuk melestarikan

sumber daya energi.

: Tingkatan pada game sebagai penanda tingkat kesulitan

sebuah game. Semakin bertambah tingkat kesulitan semakin

bertambah tingkat level-nya.

- Istilah ketika suatu pointer digital tetikus komputer

melewati suatu objek.

: Non-Playable Character, merupakan karakter utama atau

sampingan yang tidak dapat dimainkan oleh pemain game.

: Tanda panah pada layar monitor yang digerakkan dengan

tetikus.
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Sprite

User Interface

Wallpaper

: Kumpulan gambar karakter yang menampilkan gerakan

karakter pada adegan tertentu.

: Tampilan informasi game ketika pemain sedang memainkan

game-nya.

: Istilah umum komputer yang merupakan tampilan latar

belakang pada layar monitor.
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